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Resumen
Esta propuesta se remite a una necesidad de innovación enmarcada en un proyecto
de investigación (semillero) y motivada por una visión personal. El proyecto de
investigación macro se denomina “Brechas didácticas y brechas digitales” y tiene como
propósito identificar las estrategias de cualificación de la práctica docente por medio de
tecnologías, al igual que esta iniciativa.
Con el propósito de acercarnos a un objetivo común que busca analizar una
estrategia que integre el juego a las nuevas tecnologías en la enseñanza de lenguas y así
promover el aprendizaje colaborativo en un contexto universitario. Por esa razón el
presente artículo aborda conceptos como el trabajo colaborativo, estrategias pedagógicas,
tecnologías de la información y la comunicación (TIC) y juego (como concepto) entre
otros.
La investigación se realizó bajo el enfoque cualitativo, y con un tipo de
investigación descriptiva, para lo cual se hizo uso de instrumentos como encuestas
semiestructuradas y cuestionarios. La población que se eligió fueron estudiantes de 6º y 10º
semestre de la Licenciatura en Lengua Castellana, Inglés y Francés de la Universidad de La
Salle.
Dentro del proceso de investigación y análisis de los instrumentos aplicados se
encontró que una de las percepciones más fuertes de los docentes en formación, es que los
docentes aún implementan de forma incipiente la tecnología en los procesos de enseñanza.
Por otra parte, los estudiantes manifiestan que la articulación de tecnología, juego y trabajo
colaborativo incentiva y apoya la interiorización de contenidos de manera entretenida.

Palabras Clave: Enseñanza de idiomas, Juego educativo (gamificación), Tecnologías de la
Información, trabajo colaborativo.

Abstract
This proposal refers to the need of innovation enclosed in a research project
(hotbed) and motivated by a personal vision. The (macro) research project is called
"Educational gaps and digital gaps." It aims to identify qualification strategies of the
teaching practices through the use of technology, like this initiative.
Our main objective is to analyze and find a strategy that integrates activities (play)
in technology while learning and teaching languages; thus promoting motivation and
collaborative learning at an university level (where research is proposed.) Consequently,
this article includes concepts such as collaborative work, teaching strategies, information
and communication technology (technology ICT) and game (as a concept), among others.
The investigation was approached in a centralized qualitative and descriptive
manner that included semi-structured surveys, the use and analysis of an educational
proposal (strategy) and questionnaires from suggested experience. The population chosen
were students of 6th and 10th semester of the Bachelor’s Degree in Spanish, English and
French from La Salle University.
Within the research and analysis process of the investigation, it was discovered that
instructors currently implement the use of technology in the teaching process in an incipient
manner. Furthermore, students express that the incorporation of technology, game and
collaborative work encourages and supports the absorption of contents in an enjoyable way.

Key words: Language teaching, Educational game (gamification), Technologies (ICT),
Collaborative work.
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Capítulo 1
Introducción.

Las propuestas actuales del ámbito educativo se plantean, en su mayoría, alrededor
de dos ejes de acción: la reflexión pedagógica y la incorporación de tecnologías en los
procesos de formación. Para los docentes de lenguas profesionales y en formación, esto
quiere decir que tarde o temprano deben y deberán asumir los cambios que propone el uso
de tecnología en la actualización y cualificación de su práctica docente.
Asumir los cambios resulta de incorporar estrategias que permitan a los estudiantes
(y a ellos mismos, los docentes) aprender de manera más eficaz dejando atrás los modelos
“tradicionales” de mecanización de conceptos. En el desarrollo de esta propuesta los
docentes y estudiantes experimentan una interacción con la tecnología, el juego y el trabajo
en equipo.
Por lo anterior, antes que abordar la solución de una problemática en los contextos
previstos por la línea “Educación, lenguaje y comunicación” (Sistema de Gestión de la
Investigación en la Facultad de Ciencias de la Educación, 2013), el trabajo registrado en
este documento se preocupa por allanar un espacio de integración de tecnologías en las
aulas y en las prácticas de enseñanza y aprendizaje en el campo de las lenguas.

Este documento contiene cinco capítulos, que constituyen la estructura del presente
artículo. A partir del segundo capítulo titulado: Revisión de la literatura, se aprecia la
perspectiva de los autores aquí mencionados, quienes apoyan la necesidad de incorporar la
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tecnología en las prácticas educativas. En este capítulo se aborda los elementos que
fundamentan la presente propuesta: El juego en entornos virtuales (gamificación), Trabajo
colaborativo, Modelo TPACK, Diseño instruccional y finalmente la herramienta Kahoot!.
El tercer capítulo contempla la metodología y los instrumentos empleados para la
realización de esta iniciativa con la utilización de cuestionarios y encuestas. De igual
manera, se utilizó la aplicación de la herramienta virtual denominada Kahoot!, con la cual
se diseñaron pruebas y encuestas teniendo en cuenta el contenido de cada asignatura. A
continuación, el capítulo cuarto presenta de manera porcentual los resultados y análisis
procedentes de los instrumentos aplicados. Por último, el capítulo cinco presenta las
conclusiones, propuesta y recomendaciones que surgen a partir de la compilación y estudio
de los cuatro capítulos anteriores.
La metodología propuesta, si bien incorpora instrumentos de diversos enfoques,
converge esencialmente en la que identificamos como de orden cualitativo, valiéndose de
encuestas y del análisis de la implementación de un instrumento específico (diseñado por
medio de una herramienta tecnológica).
Para el progreso de esta propuesta, se abordaron diferentes trabajos desarrollados
por sobresalientes investigadores, quienes contemplan un panorama reformativo en los
procesos de educación y los cambios que se deben presentar en la práctica educativa, al
igual que alternativas de intervención pedagógica en la educación y procurar una
interacción entre la tecnología y la comunicación en el aula, así como lo expresa (Quiroga,
2012). De otra parte, llama la atención el gran interés por establecer la herramienta del
juego en el contexto educativo, pues los estudiantes aumentan su interés en el aprendizaje a
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través de un instrumento novedoso, agradable y motivante en el cual se beneficie su
potencial formativo, así como lo menciona (Muñoz, 2012) en su documento “Con el juego
si se educa”. Agregando a lo anterior, es conveniente resaltar que el trabajo colaborativo en
los procesos de enseñanza-aprendizaje, contribuyen de manera significativa al logro de una
meta propuesta, al cumplimiento de unos objetivos que se plantean en un equipo de trabajo
(Guitert M., et al. (S.F.)). Así mismo lo perciben los autores Johnson y Johnson (1999), al
definir el aprendizaje colaborativo como “…la influencia recíproca entre los integrantes de
un equipo”.
Con el fin de observar la manera de integrar la tecnología a la educación, se
seleccionó el Modelo TPACK, el cual permite empalmar los tres conocimientos básicos en
la enseñanza: conocimiento de contenidos, Conocimiento pedagógico y Conocimiento
tecnológico (Magadán, 2012), este modelo parte de un desarrollo de Shulman, que es
mejorado por Koehler y Mishra en el 2006 (Koehler, 2006, citado en Galindo, 2014)
Dadas sus características de interacción, juego y trabajo colaborativo en los
procesos de enseñanza-aprendizaje, esta herramienta se eligió porque se ajusta al propósito
del Macroproyecto (uso pedagógico de tecnologías), los conceptos tales como el juego y el
trabajo colaborativo como estrategias de enseñanza-aprendizaje y las perspectivas
complementarias de aproximación al uso pedagógico de tecnologías TPACK y ASSURE.
Con el fin de llevar a cabo esta iniciativa, primeramente se aplicó un cuestionario a
estudiantes con el propósito de realizar un diagnóstico acerca de la disponibilidad de
dispositivos móviles para realizar una actividad utilizando la herramienta escogida. A
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continuación, se llevó a cabo una encuesta a docentes basada en el uso de tecnologías
teniendo en cuenta los contenidos de la asignatura a su cargo y enfoques pedagógicos.
Enseguida, se efectuó la aplicación de un ejercicio tomando como instrumento la
herramienta Kahoot! utilizando ordenadores y, finalmente se realizó una encuesta a los
estudiantes con el fin de conocer sus percepciones después de la aplicación de la actividad.
Todos los esfuerzos contenidos en este documento hacen parte del trabajo que como
apoyo al desarrollo del Macroproyecto “Brechas Didácticas, Brechas Digitales”, adelanta el
grupo Educación, lenguas y cultura digital. Aunque para la fecha de presentación de este
proyecto la investigación se adhirió al grupo PREVADIA, los aportes que se registraron en
este documento fueron insumo de gran importancia para el avance del citado
Macroproyecto.

Capítulo 2
Revisión de la literatura

Esta investigación se fundamenta en tres elementos teóricos y un contexto de
investigación.
El contexto hace relación a la riqueza aportada por el uso de tecnología al campo
educativo. El uso de dispositivos móviles, con su capacidad de conexión a internet,
representa una convergencia de varias tecnologías para usos educativos (Instituto de
Tecnologías Educativas, 2011), que tienen en cuenta libros electrónicos, herramientas de
anotación, aplicaciones para crear y componer, establecer “vínculos” en red, entre otros.
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En lo que corresponde al ámbito de aplicación de este estudio, para la Universidad
de La Salle (Universidad de La Salle, 2012) es claro que la comprensión actual del
conocimiento demanda nuevas formas de mediación pedagógica en la educación, lo que
implica pensar simultáneamente la docencia desde los saberes propios de cada disciplina y
desde la vinculación de los agentes formativos a diferentes escenarios de aprendizaje, entre
ellos los entornos virtuales que posibilitan las tecnologías de la información y la
comunicación (Quiroga, 2011).
Algunos de los autores que dan fundamento a las prácticas de integración de la
tecnología en el aula son, Pérez Gómez (2007), Sancho (2006) y Benavides (S.F.), citados
en Sepúlveda y Calderón, (S.F.), afirman que implementar la tecnología en el aula, es
pensarla como un cambio positivo en la educación teniendo en cuenta el papel del docente
y del estudiante a la vez que las tecnologías de la información y la comunicación (TIC)
“deben suponer un replanteamiento general del qué y cómo aprenden los estudiantes y la
función del docente en la escuela”.
En relación con el aprendizaje de lenguas extranjeras, la incorporación de tecnología
permite que los estudiantes experimenten una realidad que se asemeja a la naturalidad de
las situaciones que se presentan en los diferentes contextos. Sobre el tema, Contreras
(2008) señala en su artículo “La enseñanza – aprendizaje de las lenguas extranjeras y las
TIC: El caso del español como lengua extranjera (ELE)”, que se debe tener en cuenta que
las actuales corrientes de pedagogía apoyan una metodología comunicativa, es decir, que
las lenguas se aprenden de manera práctica y oral comunicándose de manera parecida al
uso natural de la lengua.
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Krashen S. (1982) destaca al respecto una nueva orientación en la enseñanza de
lenguas extranjeras, basada en dar mayor importancia a los aspectos comunicativos por
encima de los formales como la gramática, contribuyendo así a la creación de contextos
educativos enfocados en el estudiante, dando al docente un papel de orientador en lugar de
ser trasmisor.
Esto conduce a una interiorización de conceptos como ‘aprendizaje por proyectos’,
‘cooperativismo’, ‘constructivismo’ y ‘conectivismo’ que son, para una perspectiva
pedagógica en AVA (los ambientes virtuales de aprendizaje), espacios de reflexión y
práctica que redefinen los patrones más allá de los diseños institucionales o de asignación
de tareas. De esa forma, es necesario que tanto profesores como estudiantes asuman una
postura crítica que permita incorporar instrumentos de comunicación e identificar sus
fortalezas y dificultades al integrar las TIC en los escenarios cotidianos de formación de la
Universidad (Galindo, 2011).

El juego en entornos virtuales (gamificación)

Solo es posible incorporar tecnología en educación por medio de una estrategia
puntual (García Aretio, 1994). En los últimos 20 años la investigación acerca de la
implementación de juego en entornos virtuales como una forma de aprendizaje en el aula ha
experimentado un notable crecimiento (Werbach, 2012). Por ello es necesario que primero
se reconozcan ciertas características propias del juego que incentive la participación activa
del estudiante.
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Incorporar estrategias del juego a la educación en entornos virtuales (gamificación,
abordado por estudios previos Pugmire, (1996)), implica que el estudiante preste atención a
las reglas, desarrolle las actividades y requerimientos percibiendo a éstos como desafíos,
obtenga incentivos, avance a otro nivel, y que finalmente cumpla el reto. Adicionalmente, la
utilización de mecánicas basadas en el juego, promueve el trabajo en conjunto y la
disposición a alcanzar metas. Por esta razón puede afirmarse que la implementación del juego
en entornos virtuales facilita el aprendizaje de lenguas. Como alude Muñoz, F. (2012) en su
artículo “Con los juegos sí se educa”: Los jóvenes entienden perfectamente el lenguaje de
los juegos, se sienten atraídos por ellos y ocupan un lugar importante en su vida. El efecto
más evidente de su potencial formativo tiene lugar a través de la adquisición de competencias
digitales. La mayoría de los niños del siglo XXI se inicia en el mundo digital a través de los
juegos electrónicos y, de esta manera, adquieren competencias propias de la alfabetización
digital (Muñoz, 2012).
La combinación de uso de dispositivos móviles (tecnología) y juego crea en los
estudiantes una motivación por el hecho de estar familiarizados con la tecnología, lo cual
resulta enriquecedor a la hora de aprender por medio del juego. Del mismo modo, lo
menciona el Instituto de Tecnologías Educativas, en el Resumen Informe Horizon (2011):

“En una sociedad en la que las tres últimas generaciones –los
niños/as nacidos en la década de los 80, 90 y 2000- han crecido
considerando los juegos digitales como parte de sus vidas, se hace
necesario potenciar la aceptación y la promoción del juego como
vehículo importante en distintos contextos de aprendizaje. Porque el
juego fomenta la sensación de trabajar persiguiendo una meta, la
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posibilidad de lograr éxitos, la capacidad para resolver problemas, la
colaboración con otros y la socialización.
Por otra parte, los juegos en línea o aquellos diseñados para dispositivos
móviles están ganando cada vez más importancia, sobre todo a partir de
la emergencia de los smartphones y de las tabletas, hasta el punto de que
los centros escolares están comenzando a integrarlos en sus clases y en
sus currículos.”

Al profundizar en los elementos del juego aplicados al aprendizaje, podemos aludir
a las investigaciones de Kapp (2012), citado en Díaz y Troyano (S.F), señala en su obra
The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education que la gamificación es “la utilización de mecanismos, la estética y
el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la acción, promover el
aprendizaje y resolver problemas”.

Trabajo colaborativo
Abordar el tema referido al trabajo colaborativo es fundamental para darle
continuidad a la fundamentación de este trabajo. Sobre el tema, Guitert M., et al. (S.F.),
señalan que el trabajo colaborativo es la unión de varios integrantes de un grupo, quienes
trabajan en conjunto de forma articulada y coordinada en diferentes entornos, con el fin de
obtener un bien común, es un proceso en el cual se delegan actividades y tareas a cada
integrante y con sus aportes logran los objetivos propuestos. Adicionalmente, argumentan
que el éxito del equipo únicamente se conseguirá si todos los miembros del mismo equipo
asimilan los objetivos que se están planteando y aprenden alguna cosa como equipo. La
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actividad se centra en «enseñarse» los unos a los otros, y asegurarse de que cada miembro
del grupo ha conseguido un dominio de la totalidad del contenido. Para lograr una
colaboración apropiada, es necesario que todos los integrantes del grupo cumplan con las
siguientes particularidades de acuerdo con (Salomon, 1992, citado en Collazos C., et al.,
2005) quienes definen una colaboración efectiva como: 1) la necesidad de compartir
información, llevando a entender conceptos y obtener conclusiones. 2) La necesidad de
dividir el trabajo en roles complementarios y 3) La necesidad de compartir el conocimiento
en términos explícitos.
Es conveniente señalar ahora que el trabajo y el aprendizaje colaborativo se
encuentran estrechamente vinculados en los entornos educativos tanto de aula como virtuales
(Lucero, 2007). Para profundizar en el tema, es necesario tener en cuenta algunos autores y
fundamentos epistémicos del aprendizaje colaborativo, como Piaget (psicología del
aprendizaje), para quien se descuellan cuatro premisas que intervienen en la modificación de
estructuras cognitivas: la maduración, la experiencia, el equilibrio y la trasmisión social; que
se pueden propiciar en ambientes colaborativos. A su vez, autores como Vigotsky, Galperin,
Leontiev, Rubistein, Danilov, Staklin, (Citado en Velasco M., y Mosquera F., s.f.) entre otros,
postulan que aprender es una experiencia de carácter fundamentalmente social en donde el
lenguaje juega un papel básico como herramienta de mediación no solo entre profesor y
estudiante sino entre compañeros. Dentro de los fundamentos pedagógicos del aprendizaje
colaborativo los neurólogos y científicos cognitivos coinciden en que las personas
“construyen” sus propios pensamientos durante su vida, construyendo de manera activa las
estructuras mentales que conectan y organizan unos elementos aislados de la información.

Juego e implementación de TIC para aprender lenguas

11

Sobre el tema Crook (1998) expresó que el aprendizaje colaborativo es “la interacción y
aporte de todos en la construcción de conocimiento”.
Por lo tanto, suscitar el trabajo y aprendizaje colaborativo como estrategia en los
ámbitos educativos, facilita que los estudiantes asuman una postura crítica y un pensamiento
propio. Los autores (Fonseca, M et al., 2007, citados en Velasco M., y Mosquera F., s.f.),
sugieren que la sociedad actual requiere trabajar en el desarrollo de competencias para la vida
profesional e intelectual a través del trabajo colaborativo como estrategia didáctica que
promueve la capacidad del pensamiento autónomo y crítico de los estudiantes.
Por lo anterior, es importante retomar a Johnson y Johnson (1999), quienes han
definido el aprendizaje colaborativo como “…la influencia recíproca entre los integrantes de
un equipo”.
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Dadas las condiciones de extensión de este documento, se hace necesario hacer una
distinción de los conceptos trabajo colaborativo y trabajo cooperativo, ya que estos tienen
diferentes funcionalidades (ver Tabla 1).
Tabla 1. Distinción entre conceptos. Tipos de aprendizaje. (Velasco y Mosquera, (S.F.)

En la iniciativa sugerida por este documento, a través del trabajo cooperativo se llega
al uso pleno de la herramienta para el aprendizaje con el trabajo colaborativo: con el trabajo
cooperativo se aprecia una perspectiva desde el estudiante en pro del trabajo de grupo, y con
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el trabajo colaborativo, la perspectiva es desde el grupo como una entidad que persigue un
fin común.
Por último, estas perspectivas se integran en un modelo teórico que permite
intersectar tres ámbitos de conocimiento básicos para que el docente y el estudiante se
encuentren en un ámbito de enseñanza-aprendizaje mediado con tecnología: el modelo
TPACK.
El Modelo TPACK
A partir de sus siglas (Technological Pedagogical Content Knowledge) en español
“Conocimiento Técnico Pedagógico del Contenido”, este modelo se define como la
intersección de tres conocimientos básicos que el docente debe conseguir para integrar la

Figura 1. Esquema Modelo TPACK. Fuente: tpack.org
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tecnología con la docencia en diferentes contextos tal como lo sugirió Magadán (2012)
todos y cada uno de los tipos de conocimiento de los docentes se constituyen en contexto.

Los tres ejes principales de este modelo son: conocimiento de contenidos (CK),
Conocimiento pedagógico (PK) y Conocimiento tecnológico (Figura 1). De la unión de
estos tres conocimientos básicos, se generan 4 espacios de intersección: Conocimiento
pedagógico del contenido (PCK), Conocimiento tecnológico pedagógico (TPK),
Conocimiento tecnológico de contenido (TCK) y finalmente TPACK el resultado de la
unión de todos los ejes. Este modelo parte de un desarrollo de Shulman que es
perfeccionado por (Koehler y Mishra en el 2006, Koehler, 2006, Citado en Galindo, 2014).
Para que el Modelo TPACK sea funcional, debe ser liderado por una manera de
plantear el acercamiento al conocimiento; en este punto nos abocamos al diseño
instruccional.
Diseño instruccional
Teniendo en cuenta el modelo TPACK y sus características, es necesario que el
docente cumpla el papel de diseñador instruccional, ya que se deben tener en cuenta
algunas tareas para que la implementación de otros medios diferentes al aula de clase sea
satisfactoria. Por esta razón, el modelo de diseño instruccional que más se ajusta a la

Figura 1. El Modelo ASSURE. Heinich, Molenda, Russell y Smaldino (1993) Citado por Nieto (2010)
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preparación de esta iniciativa es el modelo ASSURE. Este modelo cuenta con autores como
(Heinich, Molenda, Russell y Smaldino, 1993, Citados en Belloch, s.f ), quienes
desarrollaron el modelo ASSURE incorporando los eventos de instrucción de Robert Gagné
para asegurar el uso efectivo de los medios en la instrucción (Nieto, 2010). El modelo
ASSURE tiene sus raíces teóricas en el constructivismo, partiendo de las características
concretas del estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la participación activa y
comprometida del estudiante (Universidad de Valencia, 2013). ASSURE presenta seis fases
o procedimientos (figura 2).
Tal como lo muestra la figura 2 este modelo implica que el docente: analice las
características de sus estudiantes (Contexto), establezca los objetivos de aprendizaje
(Conocimiento pedagógico), seleccione estrategias basadas en el uso de tecnología, medios
y materiales (Conocimiento tecnológico), organice el escenario de aprendizaje
(Conocimiento tecnológico pedagógico), y promueva que sus estudiantes participen
(juego), evalúe y revise (fedback).
En el Modelo se encuentran los contenidos (Lenguas) con la pedagogía (diseño
instruccional y trabajo colaborativo). Hace falta el componente tecnológico; en su
integración se evidencia la gamificación.

Aprendizaje de Lenguas
Aplicación Tecnológica

Gamificación

Diseño Instruccional y
Trabajo Colaborativo

Figura 3. Integración propuesta en este documento. Fuente: Adaptado del modelo TPACK. Elaboración propia.
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Como se muestra en la figura 3, que pretende sintetizar la integración de conceptos
recogidos en este capítulo, a partir del modelo TPACK se reúnen el aprendizaje de lenguas
(CK), el diseño instruccional (ASSURE) y el trabajo colaborativo (PK), con el
conocimiento tecnológico de una herramienta (TK) en una plataforma específica que apoya
la gamificación.
El componente tecnológico sugerido para ocupar este espacio (TK), probado por
varios estudios (Heeringa, 2015) (Strati et al, 2015), es “Kahoot! ©”.

La herramienta para diseñar la iniciativa: Kahoot!
Es una herramienta tecnológica gratuita en línea con la cual se “gamifican” los
contenidos de cualquier asignatura. Se trata de una aplicación que permite crear y contestar
cuestionarios como encuestas y debates, haciendo que los estudiantes tengan una
participación activa y aprendan los contenidos mediante el juego y haciendo uso de nuevas
tecnologías como Smarthphones y Tablets. Citando a Paredes, M. (2015) quien define esta
herramienta virtual como un “sistema en línea y gratuito para crear y contestar
cuestionarios basados en el juego”.
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Se pueden crear los cuestionarios en pocos y sencillos pasos y es compatible con
cualquier dispositivo, desde móviles y tabletas hasta ordenadores personales. Estos
sencillos pasos se encuentran disponibles en la página oficial de Kahoot!:
https://getkahoot.com/how-it-works (crear, jugar y compartir).
Cabe señalar que el diseño de Kahoot! está basado en las investigaciones llevadas a

Figura 2. Kahoot! Fuente: captura
de pantalla del sitio web
getkahoot.com
cabo en la Universidad de Ciencia y Tecnología de Noruega por Johan Brand, Lamie
Brooker y Morten Versvik (s.f.), Como se afirmaba anteriormente, el propósito de esta
herramienta es crear un ambiente de motivación que promueva a la participación y
aprendizaje activo de los estudiantes, tal como lo menciona Guillén, J. (2013): “El objetivo
es generar una actitud mucho más participativa, más predispuesta a aprender e
interiorizar los contenidos, convirtiendo el aula, en un entorno mucho más divertido que el
que vemos en el aprendizaje mediante la participación pasiva”.
Las características de esta herramienta cumplen con los propósitos y desarrollo de la
iniciativa.
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Antes de presentar la metodología y propuesta resultante, es importante señalar que
estos coinciden con resultados de otros estudios, en los que se confirma que el uso de
tecnologías en el aula de clase aporta significativamente a los procesos de enseñanzaaprendizaje.
● Rosas, M. Vargas, M. (2010) Análisis sobre la incidencia de la aplicación de
tecnologías en el colegio Liceo de Cervantes - uso del tablero digital-. Pontificia
Universidad Javeriana.
Dentro de los resultados de esta investigación, el 87.5% de los estudiantes
encuestados, considera que es importante que en el colegio se implementan las tecnologías.
El 32,5 usan aparatos electrónicos todos los días. El 45% de los estudiantes usan aparatos
tecnológicos para jugar. El 75% considera que el uso de TIC en el aula permite al alumno
una mayor interacción con sus compañeros de clase y con el profesor y por último el 100%
de los docentes encuestados consideran que el empleo de TIC en el aula fomenta en los
alumnos la relación entre lo que saben y lo que aprenden en el aula de clases.
● Olivares, D. Hamuy, E. (2012). Estudio sobre trabajo colaborativo de estudiantes de
pedagogía en entornos virtuales. Universidad de la Serena & Universidad de Chile.
Estos autores analizaron el trabajo colaborativo en entornos virtuales a partir de dos
dimensiones, la cognitiva y social, en el caso de la dimensión cognitiva se encontraron las
siguientes conclusiones: “…la presencia de los componentes básicos de la comunicación en
línea, hizo posible el desarrollo de los elementos para el trabajo colaborativo. Por ejemplo,
la presencia de la dimensión cognitiva fue necesaria para el desarrollo de la interacción
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promotora, es decir, que para que los integrantes de un grupo pudieran apoyar a sus
compañeros en sus esfuerzos de aprendizaje, se requirió de un componente cognitivo en las
interacciones y de construcción compartida de significado. Otro ejemplo, es que la
dimensión cognitiva estuvo presente y fue necesaria para que los alumnos alcanzaran los
niveles más altos de habilidades colaborativas, aquellos necesarios para alcanzar una
comprensión profunda.”
Capítulo 3
Metodología e Instrumentos

La metodología empleada para la realización del presente trabajo es de orden
cualitativo. Se elaboraron tres instrumentos y se efectúo el análisis del uso de una
aplicación orientada al aprendizaje de lenguas en el contexto de dos de las asignaturas
cursadas por estudiantes que adelantan el programa de la Licenciatura en Lengua
Castellana, Inglés y Francés: Intercultural Communication II y la segunda “Didáctica del
Español como Lengua Extranjera”.
El primer instrumento se refiere a un cuestionario que permite obtener información
relacionada con el uso y disponibilidad de tecnologías móviles por parte de los estudiantes,
con fin de precisar si la aplicación de la herramienta se realizaría desde dispositivos
móviles o desde ordenadores. El segundo instrumento trata de una encuesta basada en el
Modelo TPACK, que se aplica a estudiantes que actualmente ejercen la labor docente, para
indagar acerca del uso de tecnología en su práctica educativa (véase anexo 3: USO DE
TECNOLOGÍAS (DOCENTES).
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Mediante la herramienta Kahoot!, se diseñaron ejercicios para comprobar el objetivo
de esta iniciativa, se crearon cuestionarios a partir de los contenidos de una de las
asignaturas mencionadas y posteriormente se aplicó una encuesta de satisfacción a los
estudiantes participantes de este ejercicio.
La población seleccionada, para la aplicación de estos instrumentos, está
conformada por estudiantes de los semestres 6º que cursan la materia “Didáctica del
español como lengua extranjera” y 10º “Intercultural communication II” del programa
académico mencionado. No se llevó a cabo selección, dado que fue el universo posible y
único con el que se desarrolló la investigación. Total 70 estudiantes, algunos de ellos
ejercen actualmente como docentes.
Los cuestionarios constan de cinco categorías, procedentes de los principales
elementos que constituyen esta iniciativa (juego, trabajo colaborativo, uso de tecnologías y
procesos de enseñanza-aprendizaje), se plantearon las preguntas de análisis, teniendo en
cuenta la aplicación sugerida:
-

Juego: Con relación a esta categoría, se plantearon preguntas de acuerdo
con la herramienta Kahoot! la cual sirve para gamificar los contenidos y
convertirlos en una forma divertida de aprender jugando. Las preguntas
estuvieron orientadas a las experiencias de los estudiantes y su forma de
aprender por medio del instrumento seleccionado: (Véase anexo 2.
APLICACIÓN DE LA HERRAMIENTA KAHOOT!)

-

Trabajo colaborativo: Las preguntas planteadas para esta categoría, se
aplicaron en la encuesta: (Véase anexo 2. APLICACIÓN DE LA
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HERRAMIENTA KAHOOT!). El propósito de dicha encuesta, se
encamina a reflexionar acerca de las percepciones de los estudiantes con
respecto al trabajo colaborativo y las formas de aprendizaje en conjunto.
Esta estrategia permite entender cómo un aprendizaje a nivel grupal
fortalece de manera efectiva la adquisición e interiorización del
conocimiento a nivel colectivo.
-

Uso de tecnología: Esta categoría se hace presente en el cuestionario:
USO DE TECNOLOGÍAS (ESTUDIANTES), (Véase anexo 1.) donde
se indaga acerca del uso de dispositivos móviles y la disposición de los
mismos para trabajar con éstos la iniciativa sugerida. De otra parte, se
preguntó sobre el uso de tecnología por parte de los docentes (Véase
anexo 3. USO DE TECNOLOGÍAS (DOCENTES)) y la aplicación y
encuesta de la herramienta Kahoot!, las cuales permitieron observar la
percepción de los estudiantes en su proceso de aprendizaje después de su
participación en el ejercicio propuesto en esta investigación. (Véase
anexo 2. APLICACIÓN DE LA HERRAMIENTA KAHOOT!).

-

Enseñanza-aprendizaje: Esta categoría forma parte fundamental de esta
iniciativa, pues estos procesos (enseñanza-aprendizaje) se encuentra
intrínsecamente vinculados con el uso de las tecnologías, ya que la
demanda actual requiere que tanto docentes como estudiantes se
encuentren involucrados frecuentemente con el uso de las TIC. Por otra
parte, esta importante categoría estuvo presente en el desarrollo de esta
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iniciativa, ya que su principal objetivo es enseñar y aprender por medio
del uso de tecnologías; en este caso, jugando y aprendiendo de manera
conjunta.
-

Aplicación sugerida: Kahoot!(c).

A lo largo del desarrollo de esta propuesta, se ha mencionado que se seleccionó esta
aplicación, dado que su diseño permite variar la práctica educativa en entornos virtuales.
Además, es una aplicación que por sus características proporciona motivación e interés por
aprender de forma diferente a los modelos tradicionales de enseñanza.
Esta herramienta tecnológica ofrece a los docentes la posibilidad de crear fácilmente
cuestionarios, debates y encuestas, teniendo en cuenta los contenidos de una asignatura, que
conlleven a que los estudiantes participen de manera activa en su proceso educativo y
aprendan mediante el juego a fortalecer sus conocimientos. La escogencia de esta
herramienta, tiene el propósito de innovar los procesos de enseñanza-aprendizaje y
articularlo conjuntamente con los ejes principales que componen esta propuesta.

Capítulo 4.
Resultados y Análisis

A partir de los resultados que se observan en los anexos 4, 5 y 6, que contienen la
información, porcentajes y análisis de las encuestas aplicadas, se procedió a realizar una
relación entre las categorías más relevantes para esta propuesta:
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Uso de tecnologías y Enseñanza: en estas dos categorías se evidenció que la
totalidad de los docentes encuestados implementan tecnología en los procesos de enseñanza
y manifiestan que la tecnología es un factor motivante para el estudiante en el proceso de
interacción, participación y apropiación del aprendizaje autónomo. Dependiendo del
modelo pedagógico del docente se hace o no uso de las TIC, ya que el 56% de docentes
manifiestan que no usan el mismo modelo en diferentes entornos educativos; a pesar de que
el 56% de los encuestados manifiestan que tienen su propio modelo pedagógico definido y
su funcionamiento es óptimo en diferentes entornos educativos.
Otro aspecto apreciable para tener en cuenta se refiere al uso de computadoras que
la mayoría de docentes (67%) utilizan principalmente traductores y páginas web
relacionado con el contenido de la asignatura, defienden que las TIC permiten un acceso
inmediato a la información y es un apoyo para la labor que ejerce el docente.
La alianza entre la tecnología y juego es una productiva herramienta para la
interiorización de contenidos y aprendizaje autónomo, según lo que registra el vínculo entre
las categorías enseñanza y aprendizaje, ya que el 76% de los estudiantes encuestados
durante la práctica de implementación de la aplicación perciben que el juego facilita el
aprendizaje en entornos virtuales, y el 47% expresan que integrarían esta aplicación a su
proceso de aprendizaje.
Uso de tecnología para el aprendizaje: la totalidad de los estudiantes encuestados
manifiestan que las tecnologías facilitan el aprendizaje e interiorización de contenidos; por
otra parte, los estudiantes se sintieron satisfechos con el uso de tecnología (aplicación de la
herramienta Kahoot!) dándole calificaciones de 4 (41%) y 5 (53%) en una escala de (1-5) y
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el 76% de estudiantes señalaron que los aspectos más atractivos de la aplicación lo
constituyen el juego y la interactividad con los demás compañeros. En términos de tipos de
aprendizaje, el 35% afirma que desarrollaron un aprendizaje Declarativo –Procedimental e
informan que integrarían esta aplicación a su proceso de aprendizaje.
Trabajo colaborativo y Juego: Las características propias del juego estimulan al
estudiante y lo motivan para interesarse en los contenidos de la asignatura; a su vez en
términos de trabajo colaborativo el 83% indica que utilizarían un dispositivo tecnológico
con sus compañeros y la totalidad de ellos afirman que el uso de TIC y trabajo colaborativo
contribuyen al aprendizaje.
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Capítulo 5
Conclusiones, propuesta y recomendaciones

Para la presente iniciativa no se planteó un objetivo como aproximación a una
problemática, sino que se propuso realizar un ejercicio de aplicación de una estrategia que
vincula el uso de tecnología con procesos de enseñanza-aprendizaje (Kahoot!).
Por medio de los resultados obtenidos procedentes de la aplicación de todos los
instrumentos, se percibió que la integración de tecnología en el ámbito educativo permite al
docente y al estudiante acercar un objetivo de aprendizaje a una estrategia dinámica e
interesante para el aprendizaje de lenguas. Así como se observa en el capítulo anterior
(Análisis y resultados) y de acuerdo con las percepciones de los encuestados, la totalidad de
los docentes implementan herramientas tecnológicas en sus prácticas educativas, haciendo
uso de éstas principalmente en traductores y páginas web relacionadas con los contenidos
de la asignatura (Anexo 3.). Por otra parte, la totalidad de los estudiantes encuestados
manifiestan que la integración de tecnologías facilita el aprendizaje, también se percibió en
los resultados que el 76% de los estudiantes expresaron que el juego por sus características
facilita el aprendizaje. De igual manera, el 47% expresan su interés por integrar la
herramienta Kahoot! a sus procesos de aprendizaje, y la totalidad de los encuestados opina
que el trabajo colaborativo y el uso de TIC contribuyen de manera positiva al aprendizaje.
(Véase Anexo. 2)
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Después de realizar el proceso de aplicación de instrumentos, herramienta virtual y
análisis de resultados, se percibe que mediante el ejercicio desarrollado los estudiantes
aprendieron (finalidad) acerca de los contenidos de la asignatura. De la misma manera, de
acuerdo con los resultados de la encuesta aplicada a docentes, se determinó que no sólo
deben hacer uso de tecnologías, sino que deben encontrar en ellas alternativas que les
permitan acercar al estudiante al aprendizaje desde una perspectiva diferente.
Esta comprobación reúne elementos teóricos como el modelo TPACK, la propuesta
de diseño instruccional ASSURE, lo concerniente al trabajo y el aprendizaje colaborativo, y
propuestas como la gamificación con aplicaciones como Kahoot!. A la vez confirma
hallazgos de otros investigadores en otros contextos como instituciones educativas de
básica primaria y secundaria y universidades, tal como se manifiesta en la investigación
“Análisis sobre la incidencia de la aplicación de tecnologías en el colegio Liceo de
Cervantes - uso del tablero digital-.” Rosas, M. Vargas, M. (2010), en la cual se expresa
que el 100% de los docentes consideran que el empleo de TIC en el aula fomenta en los
alumnos la relación entre lo que saben y lo que aprenden en el aula de clases”, y apoya los
objetivos del macroproyecto en el que este producto se inscribe como parte del semillero
“Educación, lenguas y cultura digital”.
Los resultados de este trabajo apoyan el macroproyecto con el que se vincula, ya
que Brecha de didáctica según Galindo, J. (2011) hace referencia a “…los modos de
acercar las formas de saber y las formas de acceder a ese saber en la sociedad de la
información y del conocimiento.” lo cual nos conduce a reflexionar que para la labor de los
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docentes en la universidad y en formación, debemos unir educación con tecnología como
un núcleo significativo en sus labores profesionales y cotidianas.
Iniciativa propuesta

La iniciativa sugerida se desarrolló con el propósito de articular el uso de las TIC, el
trabajo colaborativo y gamificación de los contenidos de una asignatura, dentro del marco
de un proceso de enseñanza-aprendizaje que incluye la evaluación: Kahoot!(c). De esta
manera los resultados permitieron conocer las percepciones de los estudiantes acerca de sus
experiencias al momento de integrar los componentes anteriormente señalados en el
proceso de aprendizaje de lenguas.
El actual y futuro docente de lenguas puede encontrar en esta integración un
instrumento válido para dinamizar sus clases y los contenidos que imparte: estudiando el
modelo ASSURE puede organizar sus propuestas pedagógicas y valiéndose del TPACK
puede identificar qué áreas de integración pedagógica con tecnología requiere desarrollar.

Dificultades del proyecto
La iniciativa se proponía promover el uso de dispositivos móviles para la
enseñanza; para indagar por ese medio, se realizaron encuestas diagnósticas que
permitieron determinar que la mayoría de estudiantes no tenían disponibilidad para hacer
uso de su dispositivo móvil para realizar esta serie de actividades. Algunas de las razones
argumentadas fueron:
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las conexiones de acceso a internet por medio de red inalámbrica en la universidad

es muy limitado,
2.

la mayoría de estudiantes no cuentan con plan de datos,

3.

el espacio de los dispositivos es limitado,

4.

el uso de tecnología en la universidad no es óptimo por diversas razones

(infraestructura, estrategias didácticas, conocimiento de recursos y aplicaciones), aún muy
incipiente,
entre otras razones.
Por estas razones, como segunda opción se optó por hacer uso de las salas de
sistemas con las que cuenta la Universidad de La Salle, sede Chapinero, para la
implementación de la aplicación en una clase de 10º semestre con estudiantes de lenguas
con énfasis en inglés. En primera instancia se realizó una presentación de un tema
determinado y después se realizó un quiz acerca de los contenidos estudiados utilizando la
aplicación Kahoot!.
Recomendaciones
Es importante que las futuras investigaciones ahonden sobre el tema del trabajo
colaborativo en entornos virtuales, ya que, como se percibió en los resultados de las
encuestas aplicadas durante el desarrollo de esta iniciativa, los encuestados manifiestan que
el trabajo en equipo y el uso de TIC fortalece el aprendizaje colectivo.
De acuerdo con los resultados de los encuestados, es posible observar que el uso de
la tecnología en las clases se limita al uso de traductores y búsqueda rápida de información,
es decir que no se aprovechan en su totalidad todas las ventajas, innovaciones y beneficios
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que las herramientas tecnológicas ofrecen. Los docentes en formación deben capacitarse y
actualizarse constantemente para hacer uso de tecnologías diferentes a las conocidas, el
programa carece de materias que incorporen e instruyan a los docentes en el diseño de sus
clases mediante la tecnología, el uso de Blackboard©, tableros digitales, Moodle©, entre
otros.

Juego e implementación de TIC para aprender lenguas
ANEXOS
En esta sección se presentan los formatos, documentos y materiales que apoyan la
investigación; reseñados desde el cuerpo del trabajo.
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Uso de tecnologías móviles (Estudiantes)
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Aplicación de la Herramienta (kahoot!)
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Anexo 3.
Uso de tecnologías (Docentes)
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Anexo 4.
Resultados encuesta: Uso de tecnologías móviles
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Anexo 5.
Resultados encuesta aplicación de la herramienta (Kahoot!)
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Anexo 6.
Resultado encuesta uso de tecnologías (Docentes)
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Anexo 7.
Muestra de análisis de resultados
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Muestra de Evidencias
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